











Bilgisayar	 oyunları,	 günümüzde	 çocukların	 en	 önemli	 eğlence	 araçları	 konumuna	
gelmiştir.	Oyunların	olumlu	olduğu	kadar	olumsuz	yönleri	de	bulunmaktadır.	Özellikle	oyun	
bağımlılığa	 dönüştüğünde	 olumsuz	 etki	 daha	 da	 artmaktadır.	 Bu	 araştırmada	 ilköğretim	
okullarında	okuyan	öğrencilerin	bilgisayar	oyunu	bağımlılığı	düzeyleri	 ile	 çeşitli	değişkenler	
arasındaki	 ilişki	 incelenmiştir.	Araştırma	sonucunda	cinsiyet	açısından	erkek	öğrencilerin,	kız	















Games	 have	 an	 important	 role	 in	 children’s	 development.	 Especially	 in	 preschool	 and	
primary	 school	 periods,	 games	 contribute	 to	 socio-cultural,	 mental,	 physiologic	 and	 biologic	
development	of	 children.	Computer	games	have	become	virtual	activities	at	home	or	 internet	
cafes	which	were	being	performed	at	 streets	and	playing	parks	 together	with	 friends.	Virtual	
games	 also	 have	 biologically	 and	physiologically	 negative	 effects	 beside	 their	 benefits.	Game	
addiction	is	one	of	the	basic	negative	sides.	
















and	fifth	 classes	 of	 each	 school	were	 selected	 randomly	 but	 in	 equal	 number	 for	 genders.	 11	



















delaying	 responsibilities	 because	 of	playing	game,	preferring	playing	game	 rather	 than	other	






In	 terms	of	grades,	while	 there	were	significant	differences	 for	nonstoping	playing	game	
subfactor	 and	 total	 addiction	 level,	 there	 were	 no	 statically	 significant	 differences	 for	 other	
variables.	 	 Game	 addiction	 level	 of	 fourth	 grade	 students	was	 higher	 for	 variables	 that	 have	













Oyunlar	 çocuk	 gelişiminde	 önemli	 araçlardır.	 Özellikle	 okul	 öncesi	 dönemde	 ve	
ilköğretimde	oyunlar,	çocukların	sosyokültürel,	zihinsel,	psikolojik	ve	biyolojik	gelişiminde	fayda	
sağlamaktadır.	Çocukların	 arkadaşlarıyla	 birlikte	 oynadığı	 oyunlarda	 sosyal	 ilişkiler	 kurması;	
iletişim	 ve	 dil	 becerisi	 geliştirmesi,	 kendini	 ifade	 etmesi	 ve	 paylaşma	 alışkanlığı	 edinmesi	
sosyokültürel	ve	psikolojik	açıdan	önemli	kazanımlardır.	Karar	verme,	çevresini	tanıma,	merak	
duygusunu	 tatmin	 etme	 ve	 oyunda	 karşılaştığı	 problemleri	 çözerek	 problem	 çözme	 becerisi	
edinme	ise	oyun	oynanırken	zihinsel	açıdan	elde	edilen	kazanımlardır.	Oyun	esnasında	kasların	
çeşitli	 şekillerde	 kullanımı	 ve	 enerji	 harcanması	 da	 çocukların	 biyolojik	 açıdan	 gelişimini	
sağlamaktadır.
Geçmişte	 oyun	 parklarında	 ve	 sokaklarda	 arkadaşlarla	 birlikte	 gerçekleştirilen	 gerçek	
etkinlikler	 olan	 oyunlar,	 günümüzde	 evlerde	 ya	 da	 internet	 kafelerde	 bilgisayar	 başında	
gerçekleştirilen	sanal	etkinlikler	haline	gelmiştir.
1958	 yılında	William	 Higinbotham’ın	 “Tenis	 for	 Two”	 oyunu,	 ekran	 üzerinde	 oynanan	
ve	 etkileşimli	 bir	 kontrol	 sağlayan	 yapıya	 sahiptir.	 Ancak	 bu,	 günümüzde	 gerçek	 bir	 video	
oyunu	olarak	kabul	edilmemektedir.	Bu	anlamda	günümüzde	de	ilk	oyun	olarak	kabul	edilen	
“Spacewar!”	 MIT	 tarafından	 yazılan	 bilgisayar	 oyunudur.	 Bu	 oyunun	 tamamlanmış	 sürümü	
1962	 yılında	 geliştirilmiştir.	 1968	 yılına	 gelindiğinde	 ilk	 çalışan	 oyun	 konsolu	 geliştirilmiştir	
(Wolf,	2008).	Konsollar,	bireysel	ya	da	aynı	ortamda	bulunan	kişilerle	birlikte	oyun	oynamaya	
olanak	 sağlamaktadır.	 Bilgisayar	 ve	 internetin	 devreye	 girmesiyle,	 bireysel	 (Mario	 gibi)	 ya	
da	birlikte	 [yerel	 ağ	 (Counterstrike	gibi)	ve	genel	 ağ	 (Ogame	gibi)	üzerinden]	oyun	oynamak	
mümkün	olmuştur.	Bu	durum	oyunların	daha	da	yaygınlaşmasını	sağlamıştır	(Griffiths,	Davies	
ve	Chappell,	2003).
Bilgisayar	 oyunları,	 çocukların	 bilgisayar	 okuryazarlığı	 edinmesinde	 oldukça	 etkilidir.	
Okuryazarlığın	 yanında	 oyunların,	 el-göz	 koordinasyonunu	 sağlama,	 uzamsal	 yetenekleri	
geliştirme,	 hayal	 etme,	 şekillerin	 nedenlerini	 açıklayabilme,	 kimya	 ve	 fizikle	 ilgili	 nesneleri	









•	 Psikolojik	 Yönden:	 Obsesif	 ve	 agresif	 davranışlar	 gösterme,	 şiddet	 eğilimi,	 kişilik	
değişimleri,	 duygu	 ve	 hislerin	 azalması,	 antisosyal	 davranışlar	 geliştirme,	 oyuncularda	





Alanyazın	 incelendiğinde	 oyun	 oynamanın	 neden	 olduğu	 olumsuz	 etkilerin	 temelinde	
memnuniyetin	artışı	ile	birlikte	aşırı	oynama	isteği	ve	bunun	sonucunda	ortaya	çıkan	bilgisayar	
oyun	 bağımlılığı	 görülmektedir	 (Horzum,	Ayas	 ve	 Balta,	 2008).	 Bilgisayar	 oyunu	 bağımlılığı,	






çocukların	 ilgilerini	 çekme	 ve	 onları	 motive	 etme	 açısından	 oldukça	 güçlü	 olduğunu	 ortaya	
çıkarmakta,	 bu	da	 tekrar	 tekrar	 oyun	oynama	 isteğini	 beraberinde	getirmektedir.	 Bu	yönüyle	
düşünüldüğünde	bağımlı,	oyunla	bütünleşir	ve	tüm	hayatında	onu	yaşamaya	başlar.	En	önemli	
göstergesi	 çocukların	 oyunlardaki	 karakterlerle	 kendilerini	 aşırı	 ilişkilendirmeleridir.	 Bu	
ilişkilendirme	de	ölüme	giden	olayları	ortaya	çıkarmaktadır.	Bu	nedenle	bilgisayar	oyunlarının	
ve	bağımlılığının	araştırılması	oldukça	önemlidir.
Bilgisayar	 oyunu	 bağımlılığı	 ile	 ilgili	 alanyazın	 incelendiğinde,	 ilköğretimin	 birinci	
kademesindeki	 öğrenciler,	 gelişim	 dönemleri	 açısından	 bilgisayar	 oyunu	 oynamayı	 daha	 çok	









ile	 oyun	 bağımlılığı	 arasında	 anlamlı	 fark	 olduğunu	 bulmuşlardır.	 Bu	 yönüyle	 ilköğretim	
öğrencilerinin	 de	 oyun	 bağımlılığının	 incelenmesi	 önem	 kazanmaktadır.	 Çocuklarda	 oyun	
bağımlılığı	ile	ilgili	sınırlı	sayıda	araştırma	karşımıza	çıkmaktadır.
Haris	 (2001)	 araştırmasında	 çocuklarda	 bilgisayar	 oyununun	 olumsuz	 etkilerini	
alanyazındaki	 makaleleri	 inceleyerek	 konu	 edinmiştir.	 Bu	 çalışmada	 olumsuz	 etkilerden	 biri	
olarak	oyun	bağımlılığı	ön	plana	çıkmıştır.
Chiu,	 Lee	 ve	Huang	 (2004)	 Tayvan’daki	 çocuk	ve	 gençlerdeki	 video	 oyun	bağımlılığının	
düşmanlık,	 sosyal	 beceriler	 ve	 akademik	 başarıya	 etkisini	 araştırmışlar,	 cinsiyet	 ve	 akademik	
başarı	ile	oyun	bağımlılığı	arasında	ilişki	olduğunu	bulmuşlardır.




İnal	 ve	 Çağıltay	 (2005)	 çalışmalarında	 ilköğretim	 öğrencilerinden	 erkek	 öğrencilerin	 kız	
öğrencilere	oranla	daha	fazla	oyun	oynadıklarını	bulmuşlardır.	SED’i	yüksek	olan	öğrencilerin	
kendilerinden	 daha	 alt	 SED’deki	 öğrencilere	 göre	 bilgisayar	 kullanma	 ve	 bilgisayar	 oyunu	
oynama	durumlarının	belirgin	bir	biçimde	fazla	olduğu	görülmüştür.	
Doğan	 (2006)	 çocuklarla	 ilgili	 çalışmaları	 incelediği	 araştırmasında,	 oyunların	 sadece	
bağımlılığa	yol	açmadığını,	aynı	zamanda	davranışlarını	ve	beyin	fonksiyonlarını	da	olumsuz	
etkilediğini;	oyun	ile	şiddetin	ilişkili	olduğunu	vurgulamaktadır.
Çocuklarda	 oyun	 bağımlılığı	 ile	 ilgili	 sınırlı	 sayıdaki	 araştırmada	 oyun	 bağımlılığının	
olumsuz	etkilerinin	ön	plana	çıktığı	görülmektedir.	Oyun	bağımlılığı	ile	ilgili	makalelerde	kişisel	
değişkenler	 olarak	 cinsiyet,	 bilgisayar	 sahibi	 olup	 olmama	 karşımıza	 çıkmaktadır.	 Cinsiyetle	
ilgili	 araştırmalarda	Funk	 (1993),	Griffiths	ve	Hunt	 (1995),	Griffiths	ve	Hunt	 (1998),	Hauge	ve	
Gentile	(2003),	Onay,	Tüfekçi	ve	Çağıltay	(2005),	Hartmann	ve	Klimmt	(2006)	erkeklerin	kızlardan	
daha	düzenli	ve	sık	oyun	oynadıklarını	ve	daha	bağımlı	olduklarını	ortaya	koymaktadır.	Bunun	
yanında	 Fisher	 (1994)	 ve	 Colwell,	 Grady	 ve	 Rhaiti’de	 (1995)	 bilgisayar	 oyunu	 bağımlılığında	
cinsiyet	 açısından	 fark	 olmadığı	 bulgularına	 rastlanmaktadır.	 Çelişkili	 bulgular	 içermesi	
nedeniyle	cinsiyet	değişkeninin	araştırmalarda	konu	edilmesi	önemli	görülmektedir.
Bunun	yanında	Onay,	Tüfekçi	ve	Çağıltay	(2005),	kişinin	bilgisayar	sahibi	olup	olmamasının	
bağımlılık	 üzerine	 etkisini	 araştırmışlar;	 bilgisayar	 sahibi	 olan	 öğrencilerin	 olmayanlara	 göre	
bilgisayar	 oyunu	 bağımlılığının	 daha	 fazla	 olduğunu	 bulmuşlardır.	 Çok	 fazla	 araştırmada	
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Araştırma	 tarama	 modeli	 türlerinden	 genel	 tarama	 modelinde	 yürütülmüştür.	 Genel	
tarama	modelleri,	çok	sayıda	elemandan	oluşan	bir	evrende,	evren	hakkında	genel	bir	yargıya	
varmak	amacıyla,	evrenin	tümü	ya	da	ondan	alınacak	bir	grup,	örnek	ya	da	örneklem	üzerinde	





Araştırmada	 ilköğretim	 okullarında	 okuyan	 öğrencilerin	 bilgisayar	 oyunu	 bağımlılığı	
düzeyini	 belirlemek	 amacıyla	 2007-2008	 öğretim	 yılı	 güz	 yarıyılında	 Sakarya	 İli	 merkezinde	
yer	alan	farklı	sosyoekonomik	düzeylerdeki	 (SED)	3	 ilköğretim	okulu	seçilmiştir.	Araştırmada	
Sakarya	 İli	 ulaşılabilirlik	 açısından	 tercih	 edilmiştir.	 Bu	 okullarda	 üç,	 dört	 ve	 beşinci	 sınıfta	
okuyan	100’er	öğrenci	 cinsiyet	bakımından	birbirine	 eşit	 olacak	 şekilde	yansız	olarak	kura	 ile	
araştırmaya	dahil	edilmiştir.	Bu	ölçeklerden	11	tanesi	eksik	bilgi	bulunduğu	ve	birbirinin	birebir	


























“Çocuklar	 İçin	Bilgisayar	Oyunu	Bağımlılığı	Ölçeği”	 kullanılmıştır.	Ölçek	 toplam	 21	maddeden	
oluşan	 dört	 faktörlü	 bir	 yapıya	 sahiptir.	 Ölçekte	 yer	 alan	 ilk	 faktör	 toplam	 10	 maddeden	
oluşmakta,	 “bilgisayar	 oyunu	 oynamayı	 bırakamama”	 adını	 taşımakta	 ve	 toplam	 varyansın	
%27’sini	 açıklamaktadır.	 Bu	 faktörün	 iç	 tutarlılık	 katsayısı	 .83’tür.	Ölçeğin	 “bilgisayar	 oyununu	
gerçek	 hayatla	 ilişkilendirme”	 adını	 taşıyan	 ikinci	 faktörü	dört	maddeden	oluşmaktadır.	Toplam	
varyansın	%6.5’ini	 açıklayan	 bu	 faktörün	 iç	 tutarlılık	 katsayısı	 .60’tır.	Ölçeğin	 üçüncü	 faktörü	
üç	maddeden	oluşmakta,	“bilgisayar	oyunu	oynamaktan	dolayı	görevleri	aksatma”	adını	 taşımakta	
ve	 toplam	varyansın	%6’sını	 açıklamaktadır.	Bu	 faktörün	 iç	 tutarlılık	katsayısı	 .50’dir.	Ölçeğin	
“bilgisayar	oyunu	oynamayı	başka	etkinliklere	tercih	etme”	adını	taşıyan	son	faktörü	dört	maddeden	











Araştırmada	 bulgular;	 cinsiyet,	 SED,	 sınıf	 ve	 evlerinde	 bilgisayar	 bulunup	 bulunmadığı	





Faktörler Cinsiyet N x S sd t p
Oyunu	Bırakamama
Kız 444 20,36 8,02
887 -3,44 ,001
Erkek 445 24,06 8,41
Oyunu	Hayatla	
İlişkilendirme
Kız 444 8,04 3,47
887 -3,19 ,001
Erkek 445 10,09 3,78
Oyundan	Dolayı
Görevleri	Aksatma
Kız 444 3,71 2,28
887 -2,67 ,008
Erkek 445 4,92 2,37
Oyunu	Başka
Etkinliklere	Tercih
Kız 444 8,25 3,31
887 -2,75 ,006
Erkek 445 9,30 3,23
Toplam
Kız 444 40,58 13,28
887 -5,44 ,000
Erkek 445 47.18 13,77
Tablo	 2	 incelendiğinde,	 cinsiyet	 bakımından	 ölçeğin	 tamamını	 içeren	 tek	 faktörlü	 yapıyı	
ifade	eden	toplam	bağımlılık	ve	tüm	alt	faktörlerde	anlamlı	farklılık	olduğu	görülmektedir.	Alt	




katılan	erkek	öğrencilerin	( x =24.06)	kız	öğrencilere	göre	( x =20.36)	bilgisayar	oyunu	oynamayı	
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daha	 fazla	 bırakamadığını;	 yine	 bilgisayar	 oyununu	 gerçek	 hayatıyla	 ilişkilendirmede	 erkek	
öğrencilerin	 ( x =9.09)	 kız	 öğrencilere	 göre	 ( x =8.04)	 daha	 çok	 ilişkilendirdiğini	 belirttiği	
bulunmuştur.	Araştırmada	erkek	öğrencilerin	( x =4.92)	kız	öğrencilere	( x =3.71)	göre	bilgisayar	
oyunu	oynamaktan	dolayı	görevlerini	daha	fazla	aksattıklarını	ve	erkek	öğrencilerin	( x =9.30)	




olduğu	 (t=5.44,	 p.<.05)	 bulunmuştur.	 Araştırmaya	 katılan	 erkek	 öğrencilerin	 ( x =47.18)	 kız	
öğrencilere	göre	( x =40.58)	toplam	oyun	bağımlılığının	daha	yüksek	olduğu	görülmektedir.

















Orta 297 21,04 8,09
Alt 297 18,12 6,45 Gruplariçi 54108,66 886 61,07









Orta 297 9,80 3,45
Alt 297 10,92 3,72 Gruplariçi 10877,22 886 12,27









Orta 297 4,58 2,24
Alt 297 4,89 2,34 Gruplariçi 4811,35 886 5,43









Orta 297 8,44 3,17
Alt 297 7,87 2,79 Gruplariçi 9085,69 886 10,25
Toplam 889 8,65 3,28 Toplam 9571,90 888
Toplam




Orta 297 43,86 13,58
Alt 297 41,80 12,50 Gruplariçi 160165,9 886 180,77





etme	 (F(2,	 886)=	 23.70)	 alt	 faktörleri	 ve	 toplam	bağımlılık	 (F(2,	 886)=	 14.33)	 bakımından	 istatistiksel	
olarak	 anlamlı	 fark	 olduğu	 (p.<.05)	 bulunmuştur.	 Bunun	 yanında	 alt	 faktörlerden	 bilgisayar	
oyunu	oynamaktan	dolayı	görevleri	aksatmada	(F(2,	886)=	1.48)	öğrencilerin	SED’leri	bakımından	
istatistiksel	olarak	anlamlı	farklılık	olmadığı	(p.>.05)	görülmüştür.	Farklılık	bulunan	faktörlerde	
farklılığın	 hangi	 SED’lerden	 kaynaklandığını	 bulabilmek	 için	 çoklu	 karşılaştırma	 testlerinden	
Tukey	çoklu	karşılaştırma	testi	kullanılmıştır.
Araştırmada	üst	( x =24.80)	SED’de	olan	öğrencilerin,	orta	( x =21.04)	ve	alt	( x =18.12)	SED’de	
olan	 öğrencilere	 göre	 bilgisayar	 oyunu	 oynamayı	 bırakamadıklarını	 daha	 fazla	 belirttikleri	
bulunmuştur.	Orta	( x =21.04)	SED’de	olan	öğrencilerin	de	alt	( x =18.12)	SED’de	olan	öğrencilere	
göre	 bilgisayar	 oyunu	 oynamayı	 bırakamadıklarını	 daha	 fazla	 belirttikleri	 bulunmuştur.	 Bu	
bulgu	SED’ler	arttıkça	çocukların	oyunu	bırakmakta	zorlandıklarını	gösterecek	niteliktedir.	
Alt	 ( x =10.92)	 SED’de	 olan	 öğrencilerin;	 orta	 ( x =9.80)	 ve	 üst	 ( x =8.37)	 SED’de	 olan	
öğrencilere	 göre	 oyunu	 hayatıyla	 ilişkilendirdiklerini	 daha	 fazla	 belirttikleri	 bulunmuştur.	




oynama	 süreleri	 de	 azalmaktadır.	 Oyun	 oynama	 sürelerinin	 azalması,	 öğrencilerin	 bilgisayar	
oyunu	 oynamaya	 devam	 etmek	 isteklerini	 karşılayamamalarına	 neden	 olabilmektedir.	 Böyle	
bir	 durumla	 karşılaşan	 çocuk	 oyunu	 oynamadığı	 zamanlarda	 bilgisayarda	 oyun	 oynayacağı	
zamanı	hayal	etmekte,	oyun	bittikten	sonra	oyun	esnasında	yapmış	olduğu	hataları	düşünmekte	
ya	da	gerçek	hayatta	bilgisayardaki	oyun	karakterlerimin	özeliklerini	göstermeye	çalışma	gibi	
durumlarla	 karşı	 karşıya	 kalabilmektedir.	 Bu	 durumlar	 ise	 bağımlılığa	 neden	 olan	 süreçleri	
oluşturmaktadır.

























3 294 20,76 7,19 Gruplar
Arası 1054,13 2 527,06
7,82 ,00
4 296 22,84 8,97
5 299 20,35 8,34 Gruplariçi 59695,67 886 67,37





3 294 9,89 3,08 Gruplar
Arası 19,93 2 9,96
,74 ,47
4 296 9,52 3,74
5 299 9,70 4,05 Gruplariçi 11826,47 886 13,34





3 294 4,87 2,38 Gruplar
Arası 64,40 2 32,20
1,99 ,12
4 296 4,93 2,50
5 299 4,39 2,04 Gruplariçi 4763,04 886 5,37





3 294 8,25 2,93 Gruplar
Arası 317,38 2 158,69
1,00 ,10
4 296 8,50 3,57
5 299 8,21 3,15 Gruplariçi 9254,51 886 10,44
Top. 889 8,65 3,28 Toplam 9571,90 888
Toplam
3 294 43,77 12,80 Gruplar
Arası 2856,45 2 1428,22
7,78 ,00
4 296 46,88 14,43
5 299 42,65 13,33 Gruplariçi 162493,2 886 183,40
Top. 889 44,43 13,64 Toplam 165349,7 888
Araştırmaya	 katılan	 öğrencilerin	 sınıfları	 bakımından	 bilgisayar	 oyunu	 oynamayı	
bırakamama	(F(2,	886)=	7.82)	alt	faktörü	ve	toplam	bağımlılıklarında	(F(2,	886)=	7.79)	anlamlı	farklılık	




Araştırmaya	 katılan	 öğrencilerden	 dördüncü	 sınıfta	 okuyanların	 ( x =22.84),	 üçüncü	
(=20.76)	 ve	 beşinci	 ( x =20.35)	 sınıfta	 okuyan	 öğrencilere	 göre	 bilgisayar	 oyunu	 oynamayı	
bırakamadıklarını	 daha	 fazla	 belirttikleri	 bulunmuştur.	 Bu	 bulgu	 dördüncü	 sınıfta	 okuyan	
çocukların	 oyun	 oynamaya	 başladıktan	 sonra	 oyunu	 bırakmakta	 zorlandıklarını	 gösterecek	
niteliktedir.	Bunun	yanında	beşinci	sınıfta	okuyan	öğrencilerle	üçüncü	sınıfta	okuyan	öğrenciler	
arasında	anlamlı	bir	fark	olmadığı	ortaya	çıkmıştır.	Yine	dördüncü	sınıfta	okuyan	öğrencilerin	
( x =46.88),	 üçüncü	 ( x =43.77)	 ve	 beşinci	 ( x =42.65)	 sınıfta	 okuyan	 öğrencilere	 göre	 toplam	









Araştırmada	 dördüncü	 değişken	 olarak	 öğrencilerin	 evlerinde	 bilgisayarın	 bulunup	
bulunmaması	alınmış	ve	bu	bakımından	oyun	bağımlılıklarında	fark	olup	olmadığına	bakılmıştır.	




Faktörler Evde	PC N x SS sd	 t p
Oyunu	
Bırakamama
Evet 415 22,77 8,10
458 1,32 ,186
Hayır 474 21,71 8,86
Oyunu	Hayatla
İlişkilendirme
Evet 415 9,09 3,35
458 1,36 ,108
Hayır 474 9,30 3,97
Oyundan	Dolayı
Görevleri	Aksatma
Evet 415 3,99 1,49
458 ,30 ,764
Hayır 474 3,95 1,73
Oyunu	Başka
Etkinliklere	Tercih
Evet 415 8,60 3,02
458 -1,44 ,150
Hayır 474 9,04 3,40
Toplam
Evet 415 43,85 12,56
458 -,11 ,908
Hayır 474 43,99 14,49
Evlerinde	 bilgisayar	 bulunup	 bulunmaması	 ile	 bilgisayar	 oyunu	 oynamayı	 bırakamama	






Bilgisayar	 oyunu	 bağımlılığı	 ile	 ilgili	 alanyazın	 incelendiğinde,	 araştırmalarda	 sıklıkla	
bağımlılık	düzeyi,	şiddetin	artması	ve	internet	ortamındaki	oyunların	kullanıcı	profilleri	ortaya	
koyulmuştur.	 İnternet	 üzerindeki	 oyunlarda	 genel	 yaşın	 12’den	 büyük	 olduğu	 ve	 çocukların	
bu	 araştırmaların	 kapsamının	dışında	 kaldığı	 görülmektedir.	Çocuklarda	 oyun	 bağımlılığı	 ile	
ilgili	sınırlı	sayıdaki	araştırmada,	oyun	bağımlılığının	olumsuz	etkileri	ön	plana	çıkmış,	çeşitli	
faktörlere	 göre	 değişime	 çok	 fazla	 yer	 verilmemiştir.	 Bu	 araştırmada	 ilköğretimde	 okuyan	
öğrencilerin	bilgisayar	oyunu	oynama	düzeylerinin	cinsiyet,	sınıf,	SED	ve	bilgisayara	sahip	olup	
olmama	açısından	farklılık	gösterip	göstermediğini	ortaya	koymak	amaçlanmıştır.
Cinsiyet	 açısından	 araştırmada	 erkek	 öğrencilerin	 oyun	 oynamayı	 bırakamama,	 oyunu	
gerçek	hayatıyla	 ilişkilendirme,	oyunu	oynamaktan	dolayı	görevleri	aksatma,	oyun	oynamayı	
başka	 etkinliklere	 tercih	 etme	 ve	 toplam	 oyun	 bağımlılığı	 düzeylerinin	 kız	 öğrencilere	 göre	
oldukça	 yüksek	 olduğu	 bulunmuştur.	 Bu	 bulgu	 Funk	 (1993),	 Fisher	 (1994),	Griffiths	 ve	Hunt	
(1995),	Griffiths	ve	Hunt	(1998),	Hauge	ve	Gentile,	(2003),	Sherry,	deSouza,	Greenberg	ve	Lachlan	
(2003),	Onay,	Tüfekçi	ve	Çağıltay	 (2005)	araştırmaları	 ile	 tutarlı	bulgudur.	Stanford	University	
School	of	Medicine’da	2008	yılında	yapılan	çalışmada,	erkeklerin	kadınlara	göre	daha	fazla	oyun	
bağımlısı	 olduğu	bulunmuştur.	Bunun	 sebebi	 olarak	oyun	boyunca	 erkeklerin	kadınlara	göre	
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beyinlerindeki	memnuniyet	 bölgesinin	 daha	 fazla	 aktif	 olduğu	 tespit	 edilmiştir	 (Wiki,	 2008).	
Ayrıca	bilgisayarların	erkek	oyuncağı	olarak	görülmesi	ve	erkek	çocukların	 internet	kafelerde	
bilgisayar	kullanabilme	olanağının	daha	fazla	olması	da	buna	eklenebilir.
Araştırmanın	 ikinci	 değişkeni	 olan	 SED	 bakımından	 üst	 SED’deki	 öğrencilerin	 oyun	
oynamayı	 bırakamama,	 oyun	 oynamayı	 başka	 etkinliklere	 tercih	 etme	 ve	 toplam	 oyun	
bağımlılığı	 düzeylerinin	 orta	 ve	 alt	 SED’deki	 öğrencilere	 göre	 oldukça	 yüksek	 bulunmuştur.	
Bunun	yanında	oyun	oynamaktan	dolayı	görevleri	aksatma	ile	ilgili	SED	karşılaştırmalarında	ise	
anlamlı	bir	farklılık	olmadığı	bulunmuştur.	SED’i	yüksek	öğrencilerin	bilgisayara	sahip	olmaları	
ve	 kullanımlarının	 yüksek	 olması	 bu	 farklılıkları	 ortaya	 çıkaran	 faktör	 olarak	 görülebilecek	
niteliktedir.
Araştırmanın	üçüncü	değişkeni	olan	öğrencilerin	öğrenim	gördükleri	sınıflar	bakımından	
bilgisayar	 oyunu	 oynamayı	 bırakamama	 alt	 faktörü	 ve	 tüm	 maddelerin	 yer	 aldığı	 toplam	
bağımlılıkta	 anlamlı	 farklılık	 bulunmuştur.	 Buna	 rağmen	 diğer	 alt	 faktörlerde	 sınıf	 değişkeni	
bakımından	 istatistiksel	 olarak	 anlamlı	 bir	 farklılık	 olmadığı	 bulunmuştur.	 Anlamlı	 farklılık	
bulunan	 faktörlerde	 dördüncü	 sınıf	 öğrencilerinin	 diğer	 öğrencilere	 göre	 oyun	 bağımlılığı	
düzeylerinin	 yüksek	 olduğu	 bulunmuştur.	 Bu	 bulgu	 ölçeğin	 geliştirilmesinde	 elde	 edilen	
verilerden	 farklılık	 göstermiştir.	 Ölçeğin	 geliştirilmesi	 sırasında	 üçüncü	 sınıftaki	 öğrencilerin	
bağımlılık	 düzeylerinin	 yüksek	 bulunmasına	 rağmen,	 bu	 araştırmada	 dördüncü	 sınıfların	
bilgisayar	oyunu	oynama	bağımlılığının	diğer	sınıflara	göre	yüksek	olduğu	bulunmuştur.
Araştırmanın	 dördüncü	 değişkeni	 olan	 bilgisayar	 sahibi	 olmaya	 göre	 evinde	 bilgisayarı	
olan	 öğrencilerin	 oyun	 oynamayı	 bırakamama,	 oyunu	 gerçek	 hayatıyla	 ilişkilendirme,	 oyunu	
oynamaktan	dolayı	görevleri	aksatma,	oyun	oynamayı	başka	etkinliklere	tercih	etme	ve	toplam	
oyun	 bağımlılığı	 düzeylerinin	 evinde	 bilgisayarı	 bulunmayan	 öğrencilerle	 arasında	 anlamlı	
farklılık	 olmadığı	 bulunmuştur.	 Bu	 bulgu	 Onay,	 Tüfekçi	 ve	 Çağıltay	 (2005)	 araştırmasındaki	
bulgu	ile	çelişmektedir.	Ancak	bu	araştırmanın	ilköğretimde;	Onay,	Tüfekçi	ve	Çağıltay’ın	(2005)	
araştırmasının	 üniversitelerde	 yürütülmesi	 bu	 farklılığın	 kaynağı	 olarak	 gösterilebilir.	 Çünkü	






Bunun	 yanında	 evinde	 bilgisayarı	 olan	 öğrencilerin	 ölçeğin	 alt	 faktörleri	 ve	 toplam	 oyun	
bağımlılığı	düzeyleri	ile	evinde	bilgisayarı	bulunmayan	öğrencilerin	oyun	bağımlılığı	düzeyleri	
arasında	istatistiksel	olarak	anlamlı	bir	farklılık	olmadığı	da	ortaya	çıkmıştır.





oynama,	 öğrencilerin	 oyun	 oynamayı	 bırakamaması,	 oyunu	gerçek	hayatıyla	 ilişkilendirmesi,	
oyunu	 oynamaktan	 dolayı	 görevlerini	 aksatması	 ve	 oyun	 oynamayı	 başka	 etkinliklere	 tercih	





edilen	 oyun	 şeklidir.	 Öğrencilerin	 hangi	 oyunları	 tercih	 ettikleri	 ve	 bunların	 cinsiyete	 göre	
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